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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni aiheeksi valikoitui videoeditoinnin ja animaation toteuttaminen
Veikkauksen mainosvideoihin. Videot toteutettiin mainostoimisto

TBWA\Helsingin toimesta. Olin toimistossa tytharjoittelussa vuonna 2014.

Roolini mainosten tuotannossa oli videoeditorin sek& animaattorin rooli. Lisak-
si videotuotannossa oli mukana visuaalista ilmetté toteuttavia graafikoita seka
kielellisesta oikeudellisuudesta vastanneita copywritereita. Kuvatut videomate-
riaalit kuvattiin mainostoimiston ulkopuolelta ostettuina palveluina tuotantoyh-

tididen ja freelancereiden toimesta.

Toteutetut mainosvideot editoitin TBWA\Helsingin tiloissa yrityksen omistamil-
la laitteistoilla ja ohjelmistoilla. Mainosvideot jakautuivat kolmeen eri video-
mainonnan esitysmuotoon: televisio-, internet- ja ulkomainontaan. Veikkauk-
selle toteutetut videot kuuluivat Veikkauksen peleista Eurojackpot- ja Naapurit-
pelin mainonnan piiriin. Videoiden tuotannon tavoitteena oli julkistaa uusi
Naapurit-peli ja mainostaa Veikkauksen Eurojackpot-pelia seka kanta-

asiakkuutta.

Opinnaytety6 sisaltaa tietoa mainosvideotuotannon tekemisesta mainostoimis-
tossa. Liséksi opinnaytetyo sisaltaa aiheeseen liittyvaa teoriatietoa seka histo-
riaa, jotta on mahdollista ymmartaa kokonaisuutena videotuotannon prosesse-
ja ja yksildiden rooleja siina. Teorian kautta opinnaytetydssa tulee myads ilmi

se, miten ja miksi mikakin asia on tehty.



2 VIDEOEDITOINTI

Elokuva oli ensimmainen audiovisuaalinen massamedia. Elokuvan historian
lasketaan alkavan vuodesta 1895, jolloin Lumiéren veljekset esittivat keksi-
mallaan laitteellaan Pariisissa ensimmaisen varsinaisen elokuvaesityksen, 45-
sekuntisen "Tyolaiset lahtevat Lumiéren tehtaasta”. Tata ennen Thomas Edi-
son oli esitellyt ensimmaiset elokuvalaitteet Chicagon maailmannayttelyssa
vuonna 1893. Lumiéren veljekset eivat patentoineet keksintvaan, mika oli
merkittava tekija elokuvan yleistymiselle ja kehitykselle. Ensimmaisissé eloku-
vissa kamera ei liikkunut, videota ei editoitu ja elokuvassa oli yleensa vain yksi
kohtaus. Vuosikymmenten kuluessa elokuvat ovat kehittyneet huimasti en-
simmaisestéa elokuvaesityksesté. Elokuvaan on lisatty aani, erikoistehosteet,
vari ja 3D-efekti, joiden seurauksena laajamittaiselle videoeditoinnille on tullut

tarve. (Elokuvaopas 2015.)

Mita videoeditoinnilla sitten tarkoitetaan? Videoeditoinnilla tarkoitetaan vide-
oon tulevien materiaalien jarjestamista siten, etta lopullinen video muodostaa
esityskelpoisen kokonaisuuden. Editointivaiheessa videoon liitetaan myaos tar-
vittava grafiikka, musiikki, aanitehosteet ja selostus. Ennen videoeditoinnin
aloittamista on kuitenkin hyva selvittaa videon kayttotarkoitus ja -ymparisto,
joka maarittda tavan, jolla videota tullaan editoimaan. (Keranen, Lamberg &
Penttinen 2005, 193, 225.)

Videoeditoinnin leikkausvaiheessa tunnetaan kasitteet lineaarinen ja non-
lineaarinen videoeditointi. Lineaarisessa videoeditoinnissa materiaalit niin sa-
notusti leikataan kopioimalla niitd nauhalta toiselle perakkain (esityskelpoinen
kokonaisuus muodostuu talléin lineaarisesti). Non-lineaarinen editointitapa on
nykyaikana kuitenkin kaytanndssa syrjayttanyt lineaarisen editointitavan. Se
mahdollistaa materiaalin erittdin helpon liikuttelun ja muokkauksen aikajanalla
non-lineaarisesti, kun materiaali sijaitsee esimerkiksi tietokoneen kovalevyll&,
josta se on helposti ja nopeasti haettavissa ja siirrettévissa ja johon editoin-
tiohjelmassa vain viitataan. Non-lineaarinen editointitapa on nopeuttanut vi-
deoeditointiprosessia huomattavasti verrattuna lineaariseen editointitapaan.
(Evans 2006, 14; Nulph 2008, 359—-360; Keranen ym. 2005, 384, 386.)
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Videoeditoinnin historiaan ja kehitykseen liittyy muutamia tarkeité vaiheita, jot-

ka on kronologisesti listattu vuosilukujen mukaan seuraavasti:

1900-luvun alku — ensimmaiset filmin leikkaukset saksilla leikaten

1916 — Technicolor tuo filmiin varit

1934 — ensimmainen Oscar-palkinto jaetaan parhaasta leikkauksesta
1956 — Ampexin videonauhoitin julkaistaan

1971 — ensimmainen tietokone non-lineaariseen editointiin julkaistaan
1988 — EMC ja Avid esittelevat ensimmaiset non-lineaariset videoedi-
tointiohjelmat

e 2000-luku — Moniydinprosessorit mullistavat videoeditoinnin, mahdollis-
taen nopeamman editoinnin ja korkeamman resoluution kayton.

Tulevaisuudessa videoeditoinnin suuria mullistuksia tulevat olemaan pilvipal-
veluiden mahdollistama videoeditointi missé ja milloin tahansa. Samalla myds
videoeditointi, varimaarittely ja visuaaliset efektit tulevat yhdistymaan yha pa-

remmin ja saumattomammin yhteen ohjelmistojen osalta. (Adobe 2015f.)

3 ANIMAATIO

Animaatio keksittiin ennen elokuvaa, ja vaikka animaatio luetaankin elokuvan
alalajiksi, ei ensimmaista animaatiota kuitenkaan pideta ensimmaisena eloku-
vana. Ranskalainen Charles-Emile Reynald keksi vuonna 1877 praksinoskoo-
pin, joka oli sylinterin muotoinen laite. Laitteen sis&pinnoille oli piirretty kuvia,
jotka peilien avulla heijastuivat yksittaiselle katsojalle animaationa sylinterin

keskelle, sylinterin pyoriessa. (Herbert 2015.)

Animaatio siis koostuu yksittaisista erillisista kuvista, vaikka sen naemmekin
likkuvana kuvana (mikéa koskee myds videota). Perinteisesti animaatiota on
kaytetty satujen kerronnassa erityisesti piirretyssa muodossa, mutta tietoko-
neanimaatioiden muutoksen mydta animaatioita on myds alettu kayttaa eloku-
vien erikoistehosteissa. Nykyaan on lahes mahdotonta erottaa tietoko-
neanimaatiota kameralla kuvatusta oikeasta kuvasta. Animaatio on mainon-
nassa usein tietokoneanimaatiota tai stopmotion-tekniikalla toteutettua. Usein
myos tekstit mainoksissa ovat animoituja, mika on korostettu tapa esittaa ja
kertoa asioita. Tekstien ja graafisten elementtien animoinnista kaytetaan nimi-

tysta motion graphic. (Keranen ym. 2005, 168-170.)
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Tietokoneanimaatiossa kenties tarkein asia on avainkehys eli keyframe, joka
maarittdd animaatiossa muutoskohdan eli kuvan, jolloin liike muuttaa suuntaa
tai animaation kohteen toiminta muuttuu. Yksinkertainen animaatio saadaan
tietokoneella tehtyd kayttéden vain kahta avainkehysta, jolloin tietokone laskee
kahden avainkehyksen valisen piirron. Tata piirtoa kutsutaan nimella twee-
ning. Kahden avainkehyksen valiseen piirron kestoon, eli kuvien maéaraan,
vaikuttaa animaation ruutujen mé&ara sekunnissa, eli framerate (frames per
second). (Keranen ym. 2005, 168-170, 234.)

4 VARIMAARITTELY

Varimaarittely voidaan lukea osaksi videoeditointia, vaikka se niin sanotusti
oma taiteenlajinsa onkin. Varimaarittelyn tarkoitus on korjata kuvauksessa ta-
pahtuneet varivirheet seka sovittaa video kokonaisuuteen sopivaksi. Varimaa-
rittelyn perusperiaatteiden kannalta videokuva tulisi ensimmaiseksi korjata sel-
laiseksi, kuin se on kuvaustilanteessa ollut. Videon kuvaajan olisi hyva olla
mukana varimaarittelytilanteessa, koska han tietda millaiselta todellinen kuva

kuvastilanteessa naytti. (Adobe 2015d.)

Aluksi varimaarittelysséa savyalue sdadetdan mahdollisimman laajaksi, jolloin
videokuvan tummin kohta on mustaa ja vaalein kohta valkoista. Seuraavaksi
korjataan virheellisesta valkotasapainosta johtuva varivirhe, jolloin videokuva
on usein liilan sinertavaa tai kellertavaa. Tama tapahtuu esimerkiksi lisdamalla
savyalueisiin varivirheen vastavaria. Lopuksi videokuva lopulta muutetaan ha-
lutunlaiseksi, esimerkiksi tiettyyn tyyliin tai varimaailmaan taipuvaksi. (Adobe
2015d; Adobe Creative Team 2012, 124-131.)

5 OHJIELMISTO VIDEOEDITOINISSA

Videoeditointi, animointi ja &anitydéskentely on nykyaikana tietokoneella tapah-
tuvaa tyota. Tarjolla on useita ohjelmistoja kaikkiin edella mainittuihin tuotan-
non vaiheisiin. Ammattikayttoon tarkoitettuja videoeditointiohjelmia ovat esi-
merkiksi Adobe Premiere Pro, Apple Final Cut Pro seka Sony Vegas Pro. (Di-
givideo 2014; Kerédnen ym. 2005, 226.)
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Ohjelmat muodostavat usein kokonaisuuden eri videoeditointiin tarvittavien
ohjelmien kanssa, jolloin tyéskentely esimerkiksi videon, &&nen ja animaation
valilla on sujuvaa ja saumatonta. Tasta hyvana esimerkkina toimii Adoben oh-
jelmisto, jotka Adobe Dynamic Link -toteutusta hyddyntaen toimivat saumat-
tomasti toistensa kanssa. Nain ollen esimerkiksi Adoben Premierin aikajanalla
olevaa daniraitaa pystyy editoimaan Adobe Audition -ohjelmalla ilman ettéa aa-
niraitaa tarvitsee vieda ulos omaksi tiedostoksi Adobe Auditionia varten, minkéa
jalkeen muokattu &éniraita olisi tuotava uutena tiedostona takaisin Premierin
aikajanalle. (Adobe 2015a.)

5.1 Adobe Premiere Pro

TBWA\Helsingilla oli videon leikkaamista varten kaytdossa Adobe Premiere Pro
tehokkaassa Applen tydasemassa. Premiere mahdollistaa muun muassa use-
at sekvenssit, korkean bittivirran renderdinnin, monikamera-editoinnin, vari-
maarittelytytkalut, kehittyneen aanimikserin ja avainkehysten eli keyframien
hallitsemisen. Kehittyneempaa ja monipuolisempaa animointia seka efektien
kayttoa varten on suositeltavaa kayttdd Adoben After Effectsia, joka myos ol
kaytdossani. (Adobe 2015b.)

Liséksi Premierista 16ytyi erikseen hankittava varimaarittelytyokalu nimelta
Magic Bullet Colorista 2, joka on Red Giant Softwaren tekema lisdosa. Ado-
belta 16ytyy myds varimaarittelyyn tarkoitettu ohjelma Adobe Speedgrade, joka
oli myo6s kaytdssani, mutta naissa projekteissa kaytin Colorista 2:a. Kaytossani
oli my6s toinen Red Giant Softwaren tekema lisdosa nimeltd Magic Bullet
Looks 2, jolla on mahdollista viimeistella videon ulkoasua ja luoda tietynlaisia
efektejad kuvaan. (Red Giant 2015a; Red Giant 2015b.)

5.2 Adobe After Effects

Animointi tapahtui Adobe After Effects -ohjelmalla, joka on erittédin monipuoli-
nen ohjelma kaytettavaksi videon jalkituotantoon, kuvakompositioiden tekemi-
seen, erikoisefektien luomiseen sekéd animaatioon. After Effects muistuttaa lo-
giikaltaan hyvin paljon Adobe Photoshopia (kompositio rakentuu tasoista el

layereistd), joskin on kayttoliittymaltaan melko erilainen. Ohjelmaan on lisaksi



11

saatavilla lukuisia lisdosia, jotka laajentavat sen kaytettavyytta ja ominaisuuk-
sia huomattavasti. (Adobe 2015c.)

Animointi After Effectsissa tapahtuu avainkehysten avulla. Aikajanalla avain-
kehykset maarittdvat kohdat, joissa animaatiossa tapahtuu jotakin. Animointi
tapahtuu After Effectsissa paaosin 2D- tai 2,5D-animointina, mutta uusimpien
versioiden ja erilaisten lisdosien myota silla onnistuu myés kevyt 3D-animointi.
Naiden uusimpien versioiden ja lisdosien myo6téa ohjelmaan voi tuoda 3D-
malleja suoraan esimerkiksi Maxon Cinema4D -mallinnusohjelmasta. (Byrne
2012, 12; Video CoPilot 2015.)

Monimutkaisiin tai toistuviin animaatioihin After Effects tarjoaa ratkaisuksi ex-
pressioneita, eli lausekkeita. Ne voidaan osittain ajatella skripteina eli komen-
tosarjoina. Skriptin ja lausekkeen ero on siina, etta skripti kertoo ohjelmalle
tehda jotakin, kun taas lauseke kertoo ohjelman ominaisuudelle olla jotakin.
Lausekkeilla saadaan hallittua esimerkiksi yhden tason tiettya ominaisuutta tai
ominaisuuden suhdetta toiseen tasoon. Lausekkeet perustuvat JavaScript-
koodikieleen, mutta niiden kayttdminen ei vaadi JavaScriptin osaamista. Lau-
sekkeiden avulla saadaan yksinkertaisimmillaan esimerkiksi tason animaatio
toistettua saumattomasti uudestaan ja uudestaan tai lisattya virtuaaliseen ka-
meraan realistinen tarina-efekti. Parhaimmillaan lausekkeiden avulla saadaan
toteutettua kokonainen animaatio ja saastettya paljon aikaa. (Adobe 2015e;
Adobe Creative Team 2012, 158.)

5.3 Video CoPilot Element3D

After Effectsista loytyi lisdosana ostettu Video Copilotin Element3D, jolla on
mahdollista tuoda oikeita 3D-malleja After Effectsiin ja animoida niita. Kaytos-
sani oli Element3D:n versio 1.6, joka monista suurista puutteistaan huolimatta
on varsin toimiva lisdosa. Myéhemmin julkaistu versio 2.0 korjaa monia versio
1.6:n puutteita, kuten esimerkiksi realistiset varjot ja heijastukset. (Video CoPi-
lot 2015.)

Element3D tukee tiedostomuotoina object filea (.obj) ja Cinema4D:n projekti-
tiedostoa (.c4d). Lisaosalla on myos mahdollista luoda kolmiulotteisia malleja
kayttamalla After Effectsin vektorimuotoista 2D-grafiikkaa kuten maskeja,

muototasoja tai tekstida. Tallaisiin malleihin saadaan lisattya vain syvyytta seka
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reunoihin pyoreytta, mutta useissa tilanteissa se on riittavasti. Monimutkaisiin
projekteihin Element3D:sta 10ytyy valmiina muutamia primitiiveja ja valmiita
3D-malleja ja niitd voi my0ds tuoda ohjelmaan itse. (Adobe Creative Team
2012, 184; Video CoPilot 2015.)

5.4 Adobe Audition

Aanityskentely tapahtui paaosin Adobe Premierilla, mutta myods Adobe Audi-
tionilla, joka on aanitydskentelyyn tarkoitettu ohjelma. Adobe Audition mahdol-
listaa monipuolisen @anen ammattimaisen kasittelyn usealla daniraidalla.
Adobe Auditionilla on mahdollista tehd& monipuolista &anikasittelyad seka non-
destruktiivisesti (alkuperaista signaalia muokkaamatta) etta destruktiivisesti

(alkuperaista aanisignaalia muokaten). (Chow 2015.)

6 VEIKKAUKSEN MAINONTA

Veikkaus mainostaa paljon ja nakyvasti. Useimmat suomalaiset tietavatkin lo-
ton ja monet muut Veikkauksen pelit. Videomainontaa Veikkaus tekee seké
televisioon ettd myds internetiin Veikkauksen sosiaaliseen mediaan kuten
Youtube- ja Facebook-sivuille. Veikkauksella on jokaiselle pelille oma ilmeen-

sd ja graafinen ohjeistuksensa, joita mainonnassa noudatetaan.

TBWA\Helsinki oli Veikkauksen pitkaaikainen yhteisty6kumppani mainostami-
sen alalla, aina vuodesta 2000 lahtien. Yhteisty0 kuitenkin paattyi syksylla
2014, kevéaén ja kesén 2014 aikana tapahtuneen kilpailutuksen jalkeen, minka
seurauksena tekeméani Eurojackpot- ja Naapurit-pelin videot kuuluvat viimei-
simpiin TBWA\Helsingin tekemiin Veikkauksen videomainoksiin. (Markkinointi
& Mainonta 2014.)

7 VEIKKAUKSEN NAAPURIT-PELI

Veikkaus lanseerasi Naapurit-pelin kevaalla 2014. Sain tehtavakseni toteuttaa
videon siitd, mistd Naapurit-pelissa on kyse. Video esitettaisiin medialle pelin
julkistustilaisuudessa seka tietysti tuleville pelaajille Veikkauksen sosiaalises-

sa mediassa. Toteutuksessa oli mukana TBWA\Helsingin puolesta lisakseni
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myos graafikko sekd copywriter. Graafikko teki visualisen ilmeen ja animoita-
vat planssit Veikkauksen Naapurit-pelin graafisen ohjeistuksen mukaisesti.
Planssilla tarkoitetaan yleensa videokuvan paalle tulevaa selittavaa tekstia tai
kuvaa tai niiden yhdistelmaa. Tulisin editoimaan videon tekemistani plans-
sianimaatioista ja kayttamamme tuotantoyhtion aikaisemmin kuvaamista vide-
oista. Naita kuvattuja videoita kaytettaisiin myds muissa Naapurit-pelin mai-

noksissa.

Yhdessa copywriterin kanssa kavimme |api tarinan kaarta, eli miten video tu-
lee etenemaan. Kasikirjoitus oli siiné mielessa yksinkertainen, ettd esittelimme
Naapurit-pelin niin sanotusti alusta loppuun. Pelaajien ja median nakdkulmas-
ta oli tarkeinta tietaa mista pelissa on kyse, miten pelaaminen ja arvonta ta-
pahtuvat ja kuinka voitot jakaantuvat. Kdvimme copywriterin kanssa lapi myos
sen, miten kuvittaisimme videota missakin vaiheessa. Kun graafiset elementit
ja kasikirjoitus olivat valmiit, oli helppoa alkaa toteuttaa videota. Myéhemmin
itse editoinnin aikana kasikirjoitukseen tuli kuitenkin Veikkaukselta muutoksia
seké palautetta, joiden seurauksena videota lopulta muokattiin editoinnin ai-

kana.

7.1 Mista Naapurit-pelisséa on kyse? -videon toteutus

Lahdin toteuttamaan videon editointia alkuperaisen kasikirjoituksen pohjalta
(liite 1). Koska kaytettava videomateriaali, joka tuotantoyhtion puolesta oli ku-
vattu ja varimaaritelty, oli resoluutioltaan 1 920 pikselia levea ja 1 080 pikselia
korkea, kehysnopeuden eli frameraten ollessa 25 kuvaa sekunnissa, valitsin
vastaavat maarittelyt tulevalle videolle. Tama resoluutio ja kuvanopeus ovat
yleisesti kaytettyja teravapiirtomateriaaleissa, jotka ovat tarkoitettuja internet-

ja televisiokayttoon. (Keranen ym. 2005, 211.)

Ensimmaiseksi leikkasin kaytettavasta videomateriaalista kohtaukset kasikir-
joituksen mukaan ja jarjestelin ne aikajanalle jattaen tilaa kuitenkin tuleville
plansseille ja niiden animaatioille. Tallainen tydnkulku videoeditoinnissa on
non-lineaarisen editoinnin mahdollistama ja hyva tapa aloittaa videoeditointi,

jolloin videon rakenne ja kesto alkaa heti hahmottua.

Graafikon toimittama Photoshop-tiedosto sisalsi animoitavat planssit. Huoma-

sin kuitenkin nopeasti, etta planssit oli tehty kayttéden useita maskeja, adjust-
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ment-tasoja ja clipping-maskeja, joten After Effects ei tulisi automaattisesti
nayttdmaan tasoja oikein omalla aikajanallaan. Koska aikaa videon editoinnille
ei ollut varattu muutamaa paivaa enempaa, paatin saastaa aikaa ja tallentaa
planssit yksittaisind kuvina taso kerrallaan Photoshopista. Planssi koostuisi sil-
loin useasta osittain lapinakyvasta tasosta muodostaen kokonaisuuden. Nain
saisin tuotua planssit oikeanlaisina After Effectsiin ja animointia varten. Toinen
vaihtoehto toimia olisi ollut se, etta graafikko olisi muokannut Photoshopin

psd-tiedostot After Effectsiin sopiviksi, mutta se olisi ollut hitaampi vaihtoehto.

Tallensin tarvitsemani tasot png-tiedostomuodossa, joka on havioton pakkaus-
formaatti ja tukee alpha-kanavaa eli lapinakyvyytta. Tallensin jokaisen tason
omaksi kuvatiedostokseen, jonka ajattelin likkuvan animaatiossa yksittain.
Tama on tarkeaa animoinnin sujuvuuden kannalta. Miinuspuolena planssien
muuttamisessa png-tiedostomuotoon on kuvan sisallon muokkaamisen esty-
minen jalkikateen After Effectisissd. Nain ollen esimerkiksi tekstin muokkaa-
minen jalkikateen vaatii tekstin muuttamista Photoshopin avulla alkuperaista
psd-tiedostoa hyodyntéen ja uudelleen tallentamista png-tiedostomuotoon.
Koska tiesin, etta animaatio tulisi olemaan todella yksinkertainen ja tekstimuu-
tosten mahdollisuus pieni, tama oli oikea ja ennen kaikkea nopein tapa toimia

aikataulu huomioon ottaen.

7.1.1 Valiplanssien animaatiot

Animoinnin toteutin yksittdisten hahmojen kohdalla siten, etta planssien hah-
mo tulee nakyviin ensin ja teksti animoituu kuvaan sen jalkeen. Jotta sain
tekstin tulemaan esimerkiksi hahmon takaa vasemmalta oikealle ilman etta se
nakyy hahmon toisella puolella, jouduin kayttamaan track matte -ominaisuutta.
Koska track matte -ominaisuus kayttaa tasohierarkiassa ylempana olevaa ta-
soa lapinakyvyytensa maarittamisessa, peitin mustalla tasolla sen osan ku-
vasta, jossa en halunnut tekstielementin ndkyvan ja asetin sen tekstielementin
ylapuolelle tasohierarkiassa. Sen jalkeen asetin tekstielementin kayttamaan
sen ylapuolella olevaa mustaa tasoa oman lapinakyvyytensa maarittamiseen.
Koska ylempi taso on musta siitd kohdasta, jonka halusin pitda lapindkyvana,
asetin track matte -tilaksi kdannetyn alpha-kanavan. (Adobe Creative Team
2012, 165-166.)
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Kuva 1. Track matte ja motion blur

Kuvan 1 esimerkissa teksti tulee kuvaan hahmon takaa, likkuen vasemmalta
oikealle (kohta 1). Jotta teksti nayttaisi tulevan hahmon takaa ilman, etta se
nakyy hahmon vasemmalla puolella, on tekstielementille lisatty track matte
-taso (kohta 2), jolloin teksti ei tason kohdalla nay (kohta 3). Lopuksi teks-
tielementille on lisatty motion blur -efekti aktiiviseksi, mika tekee liikkeesta ela-
vamman nékaisen (kohta 4).

Planssiin, jossa hahmo kurkistaa oven takaa, ei mielestani sopinut kaksiulot-
teinen animaatio, joten paatin animoida oven avautumaan hahmon kurkista-
essa sen takaa. Halusin toteuttaa animaation kuitenkin siten, ettéa se olisi muu-
ten tyyliltdan yhtendinen valitsemani animointityylin kanssa. Tata varten taso
taytyi asettaa kayttaytymaan kolmiulotteisessa tilassa, jolloin sita myos pystyi
likuttamaan z-akselin ja kdantamaan y- seka x-akselin suuntaisesti. Koska
olin tuonut planssit png-kuvina After Effectsiin, oli kuvien ankkuripiste eli an-
chor point kuvan keskella. Ankkuripiste on piste, jonka ympari esimerkiksi
elementti kaantyy ja jota kohti se skaalautuu. N&in ollen minun taytyi siirtaa
ankkuripiste siten, ettéa kun asetan kuvan kaantymaan y-akselin myoétaisesti
noin 90 astetta, oven ulkolaita peittaa koko ajan kuvan vasemman laidan.
Nain tekemalla nayttaa silta, etta ovi aukeaisi. (Adobe Creative Team 2012,
125-126, 246.)
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Kuva 2. Ankkuripisteen sijainnin merkitys tason kaantymisen kannalta

Kuvan 2 esimerkissa ankkuripisteen merkitys kuvan kaantymisen kannalta tu-
lee hyvin esille, vaikka loppukuva onkin molemmissa tapauksissa sama (koh-
dat 1b ja 2b). Jos ankkuripiste on kuvan keskella (kohta 1a), kaantyy kuva it-

sensa ympari. Kun ankkuripiste taas on kuvan sivussa, kaantyy kuva ankkuri-

pisteen ympari siten, etta ovi nayttaa aukeavan (kohta 2a).

Videon alkuun haluttiin kasikirjoituksen mukaisesti teksti, joka ilmestyy kirjain
kerrallaan, kuin kirjoituskoneella kirjoittaen. Tahan soveltui lahes suoraan Af-
ter Effectsin typewrite-efekti, jonka muokkasin ja ajoitin tekstin ja videon pituu-
den mukaan ja johon lisasin Premierissa aanitehosteet. Kuitenkin pelkka teksti
naytti hieman yksinaiselta, joten paatin tehda Element3D-lisdosaa kayttaen
Naapurit-pelin ikonina kaytetyn raaputuspinnin, jonka animoisin pomppimaan

ruudun [&pi. Tama toisi hieman elamaa videon alkuun.

7.1.2 Element3D-mallinnus ja animointi

Kuten aikaisemmin todettu, Element3D osaa tehda vektorityyppisistd muo-
doista kolmeulotteisia. Lahdin toteuttamaan raaputuspinnia suoraan Ele-
ment3D:lla, ilman erillistd 3D-mallinnusohjelmaa, kuten ilmaista Blenderia tai
maksullista Cinema4D:t4, jotka molemmat olivat my6s kaytdssani. Toin raapu-
tuspinnin aariviivat After Effectsin tasolle maskiksi Photoshopin kautta, jossa

minulla oli kuva raaputuspinnisté ja josta sain erotettua ja valittua aariviivat.



17

Saman asian olisin saanut myds tehtya kayttamalla After Effectsin auto-trace -
toimintoa kuvaan, josta aariviivat valitsin. Adriviivat eivét olleet taysin symmet-
riset, mutta koska tiesin, etta raaputuspinni tulisi néakymaan animaatiossa vi-
nottain seka pyorimaan itsensa ympari motion blur -efekti aktivoituna, tama ei
tulisi haittaamaan. Nain ollen en nahnyt tarpeelliseksi kayttaa aikaa aariviivo-

jen taydellisiksi hiomiseen.

Toin aariviivat kahdelle eri tasolle maskeiksi. Toisen tason maskin kopioin ja
sisensin siten, ettéd maskien valiin jddva alue olisi raaputuspinnin paksuus
(asetin molempien maskien rajaustilaksi erotus, eli differencen). Lisasin tasot,
joilla maskit olivat, Element3D:ss& mukautettujen tasojen listaan, jolloin lisa-
0sa 0saa erottaa maskit tasoista ja tehdad muodoista kolmiulotteiset. Tein raa-
putuspinnin kahdesta eri osasta, johtuen Element3D:n rajoitteista. Ensimmai-
nen osa kasittdd raaputuspinnin harmaat reunat ja toinen osa sisdosan vihre-
an pinnan. Lisaksi toin vihrean tekstuurin omaksi tasoksi After Effectsiin ja li-
sasin sen Element3D:n mukautettujen tekstuurien listaan. (Video CoPilot
2015.)

Element3D:ss& on mahdollista asettaa 3D-malleille materiaalit, kuten misséa
tahansa 3D-mallinnusohjelmassa, kuten myos tekstuurit. Materiaalit myds voi-
vat heijastaa valittua ymparistéa nain asetettaessa, mutta realistisia heijastuk-
sia Element3D:n versio 1.6 ei tarjoa. Koska kyseessa oli vain yksi 3D-malli,
joka pomppii kuvan lapi vasemmalta oikealle, en ndhnyt tarpeelliseksi luoda ja
asetella erikseen valoja, vaan kaytin valmista stylized-valaistusasetusta. Ta-
man takia tosin jouduin hieman muokkaamaan materiaalien ominaisuuksia,
jotta lopullinen malli nayttaisi stylized-valaistuksessa luonnolliselta. (Video
CoPilot 2015.)

Koska Element3D:n versio 1.6 ei mydskaan tue realistisia varjoja, tein kevyen
varjon itse raaputuspinnin alle. Kaytin siihen mustaa tasoa, johon tein pyo-
redhkon maskin, jota pehmensin reunoilta. Taman jalkeen animoin raaputus-
pinnin pomppimaan ja pyorahtamaan, seké hieman heilumaan sivuttain py-
sahtyessaan ruudun keskelle, luomaan realistisempaa liikkeen tuntua. Ani-
moin myds varjon likkumaan samaan tahtiin raaputuspinnin kanssa. Varjo
myo6s kasvaa raaputuspinnin etdisyyden muuttuessa kuvitellusta tason pinnas-
ta, eli mitad lahempana tasoa raaputuspinni on, sité pienempi varjo on ja pain-
vastoin. (Video CoPilot 2015.)



18

Kuva 3. Element3D -raaputuspinnin muodostuminen

Kuvan 3 esimerkissa on kuvattu raaputuspinnin muodostumisen vaiheet. Ta-
son maskit (kohta 1) muodostavat raaputuspinnin ulkopinnan (kohta 2) seka
toisen tason maski raaputuspinnin sisapinnan (kohta 3). Kun nama yhdistaa ja
animoi liikkumaan samalla tavalla After Effectsin aikajanalla, on lopputulokse-

na kokonainen raaputuspinni (kohta 4).

7.1.3 Loppuplanssin animointi

Videon loppuun haluttiin k&sikirjoituksen mukaan myos planssi, joka laskeutuu
videokuvan paalle ylhaalta kuvan ulkopuolelta ja joka vaihtuu toiseen plans-
siin. Planssissa tulisi siis olemaan raaputuspinni, jossa olisi infoteksti ja joka

tulisi vaihtumaan planssiin, jossa raaputuspinnissa on Naapurit-pelin logo.

Taman animaation toteutin kompositioilla A ja B siten, ettéd kompositio A:n si-
salla on kompositio B, jossa planssit infotekstilla ja Naapurit-logolla ovat kol-
miulotteisessa tilassa ja pydrivat itsensa ympari. Pyorimisen aikana planssit

niin sanotusti vaihtavat paikkaa toistensa kanssa lapinakyvyys- eli opacity-

ominaisuuden avulla. (Adobe Creative Team 2012, 15-16, 81.)

Kompositio B:n siséllytin kompositio A:n sisélle, jossa animoin kompositio B:n
tulemaan kuvaan ylhaalta kuvan ulkopuolelta. Tamén jalkeen tapahtuu kom-

positio B:n sisdinen animaatio, eli pyoréahdyksen ja lapinakyvyyden avulla
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planssien vaihto. Lopuksi animoin kompositio B:n tulemaan niin sanotusti ka-
meran lapi, likuttamalla sité katsojaa kohti z-akselilla. Samalla kun kompositio
B tulee kameraa kohti ja peittaa kuvan, vaihtuu se nopeasti valkoiseen tasoon,
joka vaihtuu nopeasti Veikkauksen logoon, jossa on animoituna pieni vastalii-
ke poispain kamerasta. (Adobe Creative Team 2012, 15-16, 81.)

After Effectsin yksi hyddyllisimmistéa ominaisuuksista on tehda kompositioiden
sisdan lisad kompositioita, mika mahdollistaa erittédin monipuoliset rakenteet ja
animaatiot ja myos helpottaa koko animaation rakentamista. Kompositioilla

voidaan siis esimerkiksi sisallyttd&d animaatioita animaation sisdan seka ja-

sennella ja jarjestella projektia. (Adobe Creative Team 2012, 15-16.)
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Kuva 4. Raaputuspinnin pyorahdys ja Veikkauksen logon paljastuminen

Kuvan 4 esimerkissa raaputuspinni laskeutuu kuvan paalle ylh&alta kuvan ul-
kopuolelta (kohtal), on hetken paikallaan (kohta 2), jonka jalkeen pyorii itsen-
sa ympari (kohta 3) vaihtuen Naapurit-pelin logoon (kohta 4). Taman jalkeen

raaputuspinni on hetken paikallaan ja likkuu kameraa/katsojaa kohti (kohta 5)

paljastaen altaan Veikkauksen logon (kohta 6).
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7.1.4 Videon viimeistely

Naapurit-pelin videota varten musiikki oli valittu valmiiksi samoin kuin osa &a-
nitehosteista, joita kayttad. Valitsin TBWA\Helsingin danipankista loput aani-
tehosteet, jotka tukivat jo valittua adnimaailmaa. Musiikki taytyi leikata videon
mukaan, mutta kuitenkin ajoittaa videota myds musiikin mukaan. Osassa vi-
deokohtia on puheaanta, jolloin musiikin tasoa laskettiin, jotta puheen aani
kuuluu selkeésti. Tassa kohtaa videot kuvanneelta tuotantoyhti6lta jouduimme
pyytamaan aaniraidat erikseen, silla meille toimitetuissa videoissa samassa
aaniraidassa oli seka puhe ettd musiikki. Nain ollen kyseisen &éaniraidan kayt-
taminen oli mahdotonta. Kun sain pelk&n puheen aaniraidan kayttooni, synk-
ronoin sen kuvan kanssa Premierin aikajanalla, jolloin puhe, musiikki ja &&ni-

tehosteet olivat kaikki omilla aaniraidoillaan.

Animaatiot toin After Effectsistd Premierin aikajanalle kompositioina, kayttaen
hyvaksi Adoben Dynamic Link -ominaisuutta. Nain ollen pystyin muokkaa-
maan animaatiota After Effectsissé ja muokkaus nakyi valittomasti Premierin
aikajanalla, ilman ettd minun taytyi aina render6ida animaatio videotiedostoksi
ja tuoda se Premierin aikajanalle. Dynamic Link nopeuttaa animaatioiden
tuomista projekteihin erittéin paljon sekd myds mahdollistaa nopean ja helpon
animaation ajoittamisen muun video- ja ddnimateriaalin kanssa. (Adobe
2015a.)

Videon leikkauskohdat, eli skarvit, tein useassa kohdassa kayttaen haivytta-
vaa siirtymista. Tama on rauhallinen tapa ja sopi kerronnallisesti videoon, ver-
rattuna siihen, ettd skarvi olisi ollut suora leikkaus seuraavaan kuvaan. Valitsin
haivytyksen useaan skarviin myos siksi, ettd kun animoituvat planssit tulevat
kuvaan kuvan ulkopuolelta, tulee ensin kuvaan haivytettyna planssin vihrea

tausta, jonka paalle elementit sitten animoituvat.

Kun kaikki tarvittava materiaali oli leikattuna aikajanalle kasikirjoituksen mu-
kaan, aanitehosteet lisétty, 4dnentasot saadetty, plansseille annettu tarpeeksi
aikaa, jotta katsoja ehtii ne lukea seka Veikkaukselta saatu videolle hyvaksyn-
ta, renderdin projektin mp4-tiedostoksi teravapiirtoresoluutiossa (1 080p). Kay-
tin videon renderdinnissa H264-kodekia ja vaihtelevaa bittivirtaa (tavoite
20Mbps ja huippu 22Mbps) ja ddnesséd AAC-kodekia tasaisella bittivirralla

(192Kbps). Videon lopullinen kesto oli 89 sekuntia, joka oli sopiva.
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Koska video menisi pressitilaisuuteen ja myohemmin Veikkauksen Youtube-
sivulle, en nahnyt tarpeelliseksi render6idéa videota esimerkiksi mov-
tiedostomuodossa Applen Proress-kodekilla. Mp4-tiedostomuoto oli hyva va-
linta my6s siksi, etta videota kenties myohemmin kaytettaisiin esimerkiksi pre-
sentaatioissa Windows-tietokoneella jossa mov-tiedostomuoto ei valttamatta
toimisi oikein ja joka olisi kuitenkin kevyempi ja laadukkaampi kuin wmv-
tiedostomuoto. (lorgsoft 2015a; lorgsoft 2015b.)

8 VEIKKAUKSEN EUROJACKPOT-PELI

Sain tehtavakseni toteuttaa myos nelja Veikkauksen Eurojackpot-peliin kuulu-
vaa videomainosta loppukesasta seka alkusyksysta 2014. Roolini videoiden

tuotannossa oli videoeditorin ja animaattorin rooli.

Ensimmaisen videon taustalla oli Veikkauksen jarjestama kilpailu, jonka voitta-
ja ystavineen tulisi pAdsemaan VIP-vieraaksi Tampereella jarjestettyyn Block-
fest-tapahtumaan, is&dntadndan suosittu rap-artisti Elastinen. Syvempi idea VIP-
vieraana olemisessa oli se, etta kilpailun voittaja ei tiennyt paivan tulevista ta-
pahtumista yhtaan mitaan, vaan kaikki tuli yllatyksena. Elastinen paivan isan-
tana ja rap-artisti Snoop Doggin tapaaminen illan lopuksi olivat todennakoises-
ti suurimpia yllatyksia. Tama voittajalle unohtumaton paiva VIP-vieraana tul-
taisiin dokumentoimaan videolle ja siita tultaisiin koostamaan mainosvideo

Veikkauksen sosiaaliseen mediaan.

Toisen videon taustalla oli seurata paiva Elastisen elaméaa. Koska Veikkauk-
sen Eurojackpot-mainonta nojaa vahvasti unelmiin uskomiseen, oli Elastinen
luonteva valinta mainokseen, koska han on uskomalla omiin unelmiinsa saa-
vuttanut elamassaan paljon, myds musiikillisesti. T&ma video tulisi myds Veik-

kauksen sosiaaliseen mediaan.

Koska Veikkaus oli ndkyvasti mukana Blockfest-tapahtumassa mainostaen, oli
my0s itse tapahtumaan tarve tehda mainosvideo tapahtuman yleisélle. Tama
suurille digiscreen-naytoille tuleva video tulisi siis olemaan kolmas mainosvi-

deo.
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Neljas video johdettiin lopulta ensimmaisesta ja toisesta videosta. Siita tulisi
Veikkauksen kanta-asiakkuusohjelman mainosvideo Eurojackpot-teemalla

maustettuna Veikkauksen sosiaaliseen mediaan.

8.1 YIllatys Blockfesteilla -videon toteutus

Blockfesteilla kuvattu videomateriaali toimitettiin mxf-tiedostomuodossa. Kos-
ka kaytdssani oli Adobe Premierin CS6 -versio, ei se tukenut suoraan kyseista
mxf-tiedostomuotoa. Myoskaan erillistd Sonyn kodekia Premierin CS6-
versiolle ei ollut mahdollista asentaa, koska se vaati Applen Macintoshin OSX-
version 10.8, mutta kaytdssani oli versio 10.6.8, jota taas ei ollut mahdollista

paivittaa silla hetkella.

Nain ollen paadyin konvertoimaan videot mp4-tiedostomuotoon BrorSoftin
Mxf-Converter -nimisella ohjelmalla, koska videoista oli tarkoitus tehda versio
Veikkauksen sosiaaliseen mediaan. Lisaksi, koska videoleikkeita oli yli 160
kappaletta, olisi videoiden konvertoiminen mov-tiedostomuotoon Applen Pro-
ress-kodekia kayttaen ollut huomattavasti hitaampaa kuin H264-kodekia kayt-
tden mp4-tiedostomuotoon. Konvertoin tiedostot korkealla videon ja danen bit-
tivirralla (video 30Mbps ja dani 320Kbps), jotta laatu pysyisi mahdollisimman

hyvana.

Tarkkaa kohta kohdalta kirjoitettua kasikirjoitusta videolle ei ollut, mutta k&-
vimme projektissa mukana olleen copywriterin kanssa lapi sen, mita halu-
aisimme videolla kertoa ja miten sita lahdettaisiin toteuttamaan. Tuotannossa

oli my06s useita graafikoita, jotka toteuttivat graafisia elementteja videoon.

Kun olin saanut videoleikkeet konvertoitua, toin ne Premierin projektiini. Loin
teravapiirtoasetuksien mukaisen sekvenssin, joka oli 1 920 pikselia leveéa ja 1
080 pikselia korkea, kuvataajuuden ollessa 25 kuvaa sekunnissa. Koska vi-
deoleikkeita oli todella paljon, kévin ne ennen editoinnin aloittamista lapi ja
merkkasin varikoodeilla erilaiset videoleikkeet, jotta tunnistaisin ne myéhem-
min helposti ja erottaisin toisistaan. Kaytimme taustamusiikkina videossa Elas-

tisen lisii-musiikkikappaletta, jonka kayttoon saimme erikseen luvan.

Aloitin editoimisen leikkaamalla videoleikkeista mielestani tarkeita kohtia ta-
rinankerronnan kannalta. Jarjestelin videoleikkeet aikajanalle kronologisesti
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(siihen jarjestykseen, miten paiva oikeasti eteni) ja leikkasin myds useita ta-
rinankerronnan kannalta vahemman tarkeitd, mutta kuvaltaan erittéin hienoja
ja erilaisia videoleikkeitéa aikajanalle, koska niillekin olisi kaytt6a tarinan kuvit-

tamisessa.

Kuvattu videomateriaali oli kuvattu niin sanotusti varikyllaisyydeltaan tasaisek-
si, jolloin videon jalkik&sittelyssa ja varimaarittelyssa on enemman mahdolli-
suuksia ja valinnanvaraa. Tein varimaarittelyn kayttaen Colorista 2 -lisdosaa.

Osassa videoleikkeista syaanin savyt korostuivat liikaa, joten niita taytyi tasoit-

taa nostamalla vastavaria kaikissa kolmessa sévyalueessa (shadow, midtone
ja highlight).

Kuva 5. Esimerkki varimaarittelysta kuvan neutraloimiseksi

Kuvan 5 esimerkissé alkuperéainen videokuva on sinertava ja esimerkiksi Elas-
tisen paidan logo sinertéaa vahvasti, vaikka se todellisuudessa on musta (kohta
1). Lisdamalla savyalueisiin sinertdvan varin vastavaria, kuvan varimaailma
tasoittuu neutraalimmaksi mika nakyy kuvan lisdksi myds vectorscopessa
(kohta 2).

Leikatessani videota lisasin variaberraatio-efektin kayttaen Looks 2 -lisdosaa
kohtaan, jossa samasta videoleikkeesta on leikattu musiikin tahtiin kolme no-

peaa perakkaista otosta. Variaberraatio tarkoittaa kaytannossa sita, etta ku-
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vassa kaikki kohteen yksityiskohdat nayttavat leviavan varikkaiksi spektreiksi.

Tallaiset pienet ja yksinkertaiset efektit tuovat videoon lisaa mielenkiintoa.
(Karttunen 2015.)

Kuva 6. Variaberraatio-efekti

Kuvan 6 esimerkissa kuva videosta ilman variaberraatio-efektia (kohta 1) seka
kuva vériaberraatio-efektin kanssa (kohta 2). Kohdan 2 kuvassa yksityiskoh-

dat leviavat varikkaiksi spektreiksi.

8.1.1 Planssitekstien animointi

Tarvittavat planssit sain graafikoilta Photoshopin psd-tiedostoina. Avattuani
tiedostot huomasin rakenteen olevan sellainen, etta voisin suoraan avata psd-
tiedoston After Effectsissa, jolloin myds tarvittaessa voisin animoida ja muoka-
ta tekstielementteja suoraan ohjelman sisalla. Kun psd-tiedosto tuodaan After
Effectsiin, sailyttaa After Effects tiedoston tasojen hierarkian, mika tekee ani-
moinnin aloittamisesta helppoa, koska tasojen muodostama kompaositio on
valmiiksi sama kuin psd-tiedostossa. After Effects tunnistaa psd-tiedoston
kansioissa sijaitsevat tasot automaattisesti omiksi kompositioikseen. Teks-
tielementit eivat kuitenkaan ole suoraan ohjelmaan tuotuina tekstielementteja,
vaan eraanlaisia smart-objekteja, jotka saadaan tarvittaessa muutettua editoi-
taviksi tekstielementeiksi tai vaikka maskeiksi. (Adobe Creative Team 2012,
12,74, 154.)

Paadyin animoimaan alkuplanssin tekstielementit siten, etta tekstit tulevat jar-
jestyksessa ylhaalta alas, kuitenkin siten, ettd ne animoituvat sisaan ikaan
kuin edellisen tekstin takaa tai alta. Rytmitin tekstit animoitumaan siséén vide-
ossa olevan musiikin mukaan, jolloin Dynamic Link -ominaisuus oli hyodyksi.

Toin siis After Effectsin komposition Premierin aikajanalle, ja pystyin ajoitta-
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maan animaatiota helposti ja ennen kaikkea siten, ettd muutoksen sattuessa
minun ei tarvitsisi renderdida tiedostoa After Effectsista ulos Premierid varten

aina uudestaan.

Kun tekstielementit oli animoitu tulemaan sisd&n kuvaan, halusin niihin jonkin-
laista eloa. Eurojackpot-mainonnassa on videoiden kohdalla kaytetty aikai-

semmin valon heijastusta teksteissa, joten paadyin tekemaan vastaavanlaisen
efektin myds tahan videoon, sailyttaakseni myds Eurojackpot-mainonnan ylei-

sen ilmeen.

Koska olin tuonut tekstielementit After Effectsiin psd-tiedostona, siirtyivat Pho-
toshopissa luodut tasojen tyylit, eli layer stylet, After Effectsiin myds muokat-
tavaksi. Esimerkiksi tekstielementtien reuna, eli bevel, seka varjot oli tehty nai-
ta tyyleja hyvaksikayttaen, joten pystyin muokkaamaan ja piilottamaan halua-
mani tyylit tarvittaessa. En halunnut valon heijastuvan luonnottomasti teks-
tielementin varjosta, joten piilotin tietyt tyylit heijastusta luodessani. (Adobe
Creative Team 2012, 155.)

Aloitin tekstielementin valonheijastuksen animoinnin siten, etta loin jokaisesta
heijastavasta tekstielementista kopion ja otin pois paalta kopiotasojen tyyleista
bevelin seka varjot. Nain ollen jokainen tekstielementin kopio oli pinnaltaan
taysin tasainen. Seuraavaksi loin valkoisen muototason eli shape layerin, joka
oli muodoltaan tekstielementtid korkeampi, mutta leveydeltaan melko ohut.
Tama muototaso tulisi olemaan itse heijastus. Jotta heijastuksen reunat eivat
olisi teravat, lisasin tasoon fast blur -efektin, jolla sain pehmennettya koko ta-

soa.

Asetin tasohierarkiassa alkuperaisen tekstielementtitason alimmaksi, sen yla-
puolelle muototason ja ylimméksi tekstielementtitason kopion. Koska halusin
heijastuksen rajautuvan alkuperéisen tekstielementtitason kirjaimiin, asetin
muototason kayttamaan track matte -ominaisuutta hyvaksi kayttaen tekstiele-
menttitason kopiota alpha tasonaan. Nain heijastus nakyi vain tekstielementti-
kopion niin sanotulla pinnalla. Liséksi asetin sekoitustilan eli blending moden
tilaan add, eli lisatd. Koska muototaso on valkoinen, lisd& add-tila varin kirk-
kautta alla olevaan tasoon. Taman jalkeen animoin heijastukset liikkumaan
vasemmalta oikealle tekstielementtien yli. (Adobe Creative Team 2012, 165—
167.)
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Kuva 7. Heijastuksen lisaaminen tekstielementtiin

Kuvan 7 esimerkissa valkoinen muototaso (kohta 1) on asetettu tekstielemen-
tin (kohta 2) paalle kayttaen sekoitustilaa add (kohta 3). Lopputuloksena on
animoitava heijastusefekti, alkuperaisen tekstielementin paalle aseteltuna
(kohta 4).

Eurojackpot-pelin ilmeeseen kuuluu myos violetin taustan likkuminen eli niin
sanottu elaminen. Koska valmista ja kaytettavaa videota taustasta ei ollut saa-
tavilla, minun taytyi animoida se graafikon tekeman psd-tiedoston pohjalta.
Koska psd-tiedosto oli jo valmiiksi tuotu After Effectsiin, pystyin animoimaan
sitd samassa projektissa ja kompositiossa kuin tekstielementtejéakin. Nain na-
kisin valmiin lopputuloksen heti. Taustan animoinnin toteutin kayttamalla tur-
bulent displace -efektia. Efektissa valittua tasoa voidaan niin sanotusti vaaris-
taa turbulenssin tavoin ja tAma vaaristyma on mahdollista animoida. Animoin
taustan vaaristymaan sellaisilla arvoilla, jotta se nayttaisi luonnolliselta ja vas-
taavalta kuin muissa Eurojackpotin mainoksissa. Keston maarittelin tekstiele-
menttien animaation mukaan ja kiinnitin lisdksi kaikki tason kulmat pysymé&an

paikallaan.

Videon lopussa kaytin samaa tausta-animaatiota, joka ilmestyy videokuvan
padlle ja jonka paalle on animoitu Eurojackpot-logo ja tekstielementti. Animoin
oikean alakulman paljastamaan Veikkauksen logon, johon video loppuisi. Ta-
ma versio videon lopusta oli voimassa aivan viimeiseen versioon asti, jonka

jalkeen videon loppu haluttiin Veikkauksen pyynnodstd muuttaa. Uusi versio lo-
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pusta oli sellainen, jossa kulma paljastaa Veikkauksen logon, mutta siten etta
kulman liike menee koko videokuvan yli, vetéaen tausta-animaation element-

teineen pois kuvasta paljastaen altaan Veikkauksen logon. Taman toteutin Af-

ter Effectsissa kayttaen page roll -efektia.

Kuva 8. Veikkauksen logon paljastusanimaation muutos

Kuvan 8 esimerkissa nékyy Veikkauksen logon paljastuksen muutos. Ensim-
maisessa versiossa tason kulma kaantyy ja paljastaa Veikkauksen logon (koh-
ta 1). Veikkaukselta saadun palautteen perusteella logon paljastuminen muu-
tettiin sellaiseksi, jossa kulma kaantyy vetaen koko tason samalla pois kuvas-

ta, paljastaen altaan Veikkauksen logon (kohta 2).

8.1.2 Videon viimeistely

Animoinnit tuotiin Premieriin Dynamic Link -ominaisuuden avulla. Kun kaikki
tarvittava oli aikajanalla, oli aika leikata kokonaisuus ja ajoittaa musiikki, aa-
niefektit ja kuva keskenaan kasikirjoituksen mukaan. Projektista leikattiin lo-
pulta 71 sekunnin mittainen video. Renderdin myos taman projektin mp4-
tiedostoksi teravapiirtoresoluutiossa (1 080p). Kaytin videon renderdinnissa
H264-kodekia ja vaihtelevaa bittivirtaa (tavoite 20Mbps ja huippu 22Mbps) ja
aanessa AAC-kodekia tasaisella bittivirralla (192Kbps), vastaavasti kuten
Veikkauksen Mista Naapurit-pelissé on kyse? -videossa.

8.2 Uskoa unelmiin -videon toteutus

Uskoa unelmiin -videota varten palkkaamamme freelancer kuvaaja kuvasi rap-
artisti Elastista yhden péaivan aikana kuntosalilla, studiossa ja matkalla ndiden

kahden paikan valilla. Lisdksi samalla aanitettiin Elastisen haastattelu, jota tul-
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taisiin kayttamaan videon paalla selostuksena/puheena, eli voice overina.
Haastattelussa Elastinen kertoo uransa alkuvaiheesta, unelmiinsa uskomises-
ta ja uran kddnnekohdasta, nykyisesta menestyksekkaasta urastaan seka
myos paljastaa hieman tulevaisuutta. Videolle ei ollut maaritetty tarkkaa kes-
toa, silla video tulisi Veikkauksen sosiaaliseen mediaan. Tarkeinta olisi videon

tarina ja sen ymmarrettavyys ja ennen kaikkea mielikuvien luominen.

Tassakin projektissa kuvattu videomateriaali saapui mxf-tiedostomuodossa,
joka taytyi muuttaa mp4-tiedostomuotoon. Nauhoitettu haastattelu oli wav-
tiedostomuodossa. Aloitin videon editoimisen danesta. Leikkasin haastattelun
sellaiseksi, jotta kasikirjoituksessa haluttu tarina ja tarinan kaari saataisiin
esiin. Haastattelun leikkaaminen oli siina mielessa haastavaa, jotta Elastisen
puheen rytmi haastattelussa oli hieman hidas, mutta samalla osa sanojen
aluista ja lopuista olivat niin sanotusti kiinni toisissaan. Tama teki leikkaamisen
haastavaksi, silla puheen taytyi olla tiivis kokonaisuus ja sanojen seka lausei-
den erottaminen toisistaan tietyissa kohtaa oli hankalaa. Tietyista lauseista
taytyi myos leikata sanoja pois valista, jotta haluttu asia saatiin paremmin tuo-
tua esiin. Musiikiksi videoon valikoitui Elastisen Ei vaihtoehtoi
-musiikkikappaleen instrumentaaliversio. Myos musiikkia taytyi leikata siten,
jotta videoon saatiin kappaleen mielenkiintoiset kohdat ja jotta musiikki loppui-

si luontevasti videon loppuun.

Haastattelun leikkaamisen jalkeen aloin leikkata haluttua videomateriaalia ja
kuvittamaan haastattelua silla. Osassa videoleikkeisté oli hieman virheellinen
valkotasapaino, jota taytyi hieman korjata kayttaen varimaarittelyyn tarkoitetut-
tua Colorista 2 -lisdosaa. Suurimmassa osassa videoleikkeita valkotasapino
oli kuitenkin kunnossa. My6s muu varimaarittely hoitui Colorista 2

-lisdosalla, mika oli kuitenkin aika vahaista, silla en halunnut lisata videoon mi-

taan tietynlaista varimaailmaa.

Koska video oli osa Eurojackpot-mainontaa, leikkasin videon loppuun jo aikai-
semmin animoimani tausta-animaation Eurojackpot-logolla, jonka takaa pal-

jastuisi Vekkauksen logo. Videosta tehtiin monta eri leikkausversiota editoimi-
sen aikana ja lopulta Veikkaus hyvaksyi version, joka oli kaikin puolin tasapai-

nossa.

Veikkaus piti sosiaaliseen mediaan tarkoitetusta videosta niin paljon, ettéd he

halusivat videosta myds 30 sekunnin mittaisen version televisioon nopealla ai-
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kataululla toimitettuna. Videon 30 sekunnin vaatimus aiheutti omat haasteen-
sa niin haastattelun, musiikin kuin myds videokuvan leikkaamisen suhteen.
Haastattelua taytyi tiivistaa huomattavasti seka leikata musiikki siten, etta se
muodostaisi selkeasti alun, keskivaiheen seké lopun. Video paatettiin maste-
roida kuvan ja aanen osalta ostettuna palveluna. Taman seurauksena video
taytyi saada masteroitavaksi eteenpain mahdollisimman hyvalaatuisena. Ren-
derdin videon pakkaamattomaksi mov-tiedostoksi ja danen pakkaamattomaksi
wav-tiedostoksi. Tassa vaiheessa minua hieman harmitti se, etta alkuperaiset
mxf-tiedostot oli alun perin muutettu mp4-tiedostoiksi, jolloin laatu oli karsinyt
jo tassé vaiheessa hieman. Kuitenkaan televisioversion tekoa ei voinut ennus-
taa, eika aika olisi riittanyt muuttaa mxf-tiedostoja esimerkiksi Applen Proress-
kodekia kayttaen mov-tiedostomuotoon. Myéhemmin néin mainoksen terava-

piirtoversion televisiosta ja totesin laadun kuitenkin riittdneen mainiosti.

Videosta tehtiin lopulta 81 sekunnin versio sosiaaliseen mediaan, joka jaettiin
Veikkauksen ja Elastisen Facebook-sivuilla. Liséksi videosta tehtiin 30 sekun-

nin televisiomainos.

8.3 Blockfest digiscreen -videoiden toteutus

Blockfest-tapahtumaan Veikkaus halusi suurille naytoille lyhyitéa 5 sekunnin
mittaisia Eurojackpot-mainoksia seka tapahtumassa Veikkauksen jarjestamiin
yllatyksiin ja tempauksiin liittyvia mainoksia. Graafikko oli tehnyt néaihin videoi-
hin materiaalit animointia vaille valmiiksi. Naytot olivat normaalista poiketen
pystyyn k&&nnettyja 16:9-laajakuvanayttdja, joista kaytetadn myos nimitysta
digiscreen ja joita I0ytyy muun muassa esimerkiksi useista kauppakeskuksis-
ta. Videoiden vaatimukset olivat aikaisempien videoiden tapaiset. Kaytin hy-
vakseni jo aikaisemmin tekemiani tausta-animointeja, tekstielementtien ani-
mointeja seka valon heijastuksia ja muokkasin ndma kyseiseen projektiin so-
piviksi. Renderdin videot vastaavilla asetuksilla kuin aikaisemmatkin videot,
silla erotuksella, etta videoiden resoluutio oli leveydeltdaan 1 080 pikselia ja
korkeudeltaan 1 920 pikselia. Videoiden toteutus oli erittain suoraviivainen ja
helppo toteuttaa, silla materiaali animointeja mydten oli jo periaatteessa val-
miina. Tama nopeutti prosessia huomattavasti ja kolme kappaletta videoita

valmistui nopeasti. Esimerkkikuvat digiscreeneista l6ytyvat liitteesta 2.
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8.4 Kanta-asiakkuus -videon toteutus

Veikkaus halusi toteuttaa myos kanta-asiakkuutta ja etuja mainostavan mai-
nosvideon Veikkauksen omaan sosiaaliseen mediaan. Video koostettaisiin
suurilta osin Yllatys Blockfesteilla- ja Uskoa unelmiin -videoiden pohjalta. Li-
saksi mainosta varten oli etukateen kuvattu Elastisen niin sanottu mainospuhe
Veikkauksen kanta-asiakkuudesta ja Veikkauksen kulttuurin tukemisesta. Ta-
ma puhe haluttiin mainosvideoon loppukaneetiksi. Videosta tulisi tulla esiin
kanta-asiakkuuden tarjoamat edut ja arvonnat, yllatykset seka ilot ja elamyk-

set.

Projektissa mukana ollut graafikko toteutti mainokseen planssipohjan, jonka
muokkaisin lopulliseen muotoon muun muassa tekstien osalta. Kavimme pro-
jektissa mukana olleen copywriterin kanssa lapi videon tarinan ja sen mita

plansseissa haluamme sanoa.

Animoin tekstiplanssit tulemaan kuvaan vasemmalta oikealle. Planssissa oli
mukana teksti seka x-kirjaimen muotoinen kuvio, joka rakentui Veikkauksen
tukemista kulttuuriin liittyvista asioista. Kyseinen x-kirjaimen muoto I6ytyy
myo6s Veikkauksen logosta. Kun planssi on ilmestynyt kuvaan, pydrii kolmiulot-
teisessa tilassa oleva muoto erittdin hitaasti y-akselinsa ympairi, jolla planssiin
sai hieman eloa. Alun perin olisin halunnut tehda muodon animaation kayttaen
Element3D:ta, mutta koska planssissa ollut muoto oli rasteroitu eiké kaytossa
ollut vektoriversiota, tyydyin yksinkertaisempaan animaatioon. Videoon halut-
tiin myds tuoda kuvallisesti esiin Veikkauksen verkkosivujen yhteys kanta-
asiakkuuteen, joten nauhoitin QuickTime-ohjelmaa apuna kayttaen tietoko-
neen ruudun tapahtumia, joissa osallistuttiin Veikkauksen kanta-asiakkaille
jarjestettyyn kilpailuun. Koska nauhoitettu video oli itsessaan hieman tylsa,
animoin videon myds kdantymaan hieman y-akselinsa ympari After Effectsis-

sa luotua virtuaalikameraa apuna kayttaen.

oA VEROCALS
- Kanta-asia kasarvonta: Voita viikonloppy
l.o‘nnvnitiajan tyyliin
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Kuva 9. Nauhoitetun ruudun asettelu ja animointi
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Kuvan 9 esimerkissa on alkuperéainen ruudun nauhoituskuva (kohta 1) ja vir-
tuaalikameran avulla uudelleen aseteltu ja animoitu nauhoituskuva (kohta 2).

Kameran liike tekee kuvan huomattavasti mielenkiintoisemmaksi.

Leikkasin muut videoon tarvittavat materiaalit aikaisemmin toteuttamistani vi-
deoista. Kyseiset leikatut kohdat tukivat planssien teksteja hyvin. Tyyliin sopi-
van musiikin etsin Universal Musicin musiikkipankista. Loysin monta hyvaa
vaihtoehtoa, joita kokeilin videoon. Lopulta yksi musiikkikappaleista oli ylitse
muiden, joten paatin kayttaa sitd. Videosta leikattiin 40 sekunnin mittainen
versio. Kun video saatiin Veikkauksen hyvéaksyttavaksi, sen edustajat pitivat
videosta paljon ja halusivat muuttaa sen 30 sekunnin mittaiseksi videoksi, joka

menisi Veikkauksen sosiaalisen median lisdksi my6s televisioon.

Nain ollen videosta taytyi lyhentéa 10 sekuntia. Koska videossa oli 5 erilaista
planssia jotka taytyi pitdd videossa mukana ja videon lopussa 8 sekunnin mit-
tainen Elastisen mainospuhe, oli 10 sekunnin pois leikkaaminen osittain haas-
tavaa. Oli helppoa valita pois leikattava kuvamateriaali, mutta videon osien
ajoittaminen ja yhdistaminen musiikin rytmiin sek& musiikin leikkaaminen oi-
kean mittaiseksi oli haastavinta. Lopulta sain kuitenkin videon tiivistettyd 30
sekunnin mittaiseksi siten, etté planssitekstit ehtii lukea ja video menee musii-
kin kanssa hyvin yhteen. Koska video tulisi menemé&an televisioon, paatettiin
tamakin video lahettdd masteroitavaksi kuvan ja aanen osalta siihen erikoistu-
neelle yritykselle. Renderdin videon vastaavalla tavalla kuin Uskoa unelmiin -

videon ja lahetin sen masteroitavaksi.

9 PROJEKTIEN TOTEUTUMINEN JA ARVIOINTI

Projektien toteutuminen sujui erinomaisesti ja ongelmitta. Kaikissa projekteis-
sa oli mukana lisakseni TBWA\Helsingin puolesta graafikko, copywriter ja pro-
jektipaallikkd. Projektipaallikko toimi Veikkauksen ja TBWA\Helsingin video-
tuotannon valissa yhteydenpitajana. Projektipaallikkd myos valitti kaikki versiot
videoista Veikkaukselle ja valitti kommentit takaisin videotuotannolle. Yhteis-
tyo ja kommunikointi toimivat kaikkien projekteissa mukana olleiden kesken

erinomaisesti.

Kaikissa projekteissa oli tiukka ja etukateen maaritetty takaraja videoiden val-

mistumiselle. Lisaksi yllattavat televisioversioiden teot vaativat paljon tyota
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nopeassa aikataulussa. Kuitenkin hyvalla suunnittelulla ja toteutuksella videot
saatiin laadukkaasti toimitettua Veikkauksen kayttoon aikataulun pitdessa.
Omaksi yllatyksekseni Veikkaus piti editoimistani ja animoimistani mainosvi-

deoista niin paljon, etta halusi tehda niista versiot televisioon.

Vaikka projektit olivat osittain erilaisia, oli niissa myds paljon samaa. Projektit
painottivat eri asioita eri tavalla: esimerkiksi Naapurit-pelin video sisélsi paljon
animaatiota, kuten myds Yllatys Blockfesteilla -video. Vastapainona esimer-
kiksi Uskoa unelmiin -video taas vaati enemman leikkaamista, rytmittamista ja
tarinan kerrontaa seka aanen kanssa tyoskentelya. Kuitenkin videoiden erilai-
suudesta huolimatta pystyin hydodyntamaan Naapurit-pelissa kayttamiani ani-
mointitekniikoita myéhemmin tehdyissa Eurojackpot-pelin mainosvideoissa.
Suurin hyoty oli kuitenkin siina, etté pystyin kayttamaan ja muokkaamaan Eu-
rojackpot-pelin videoiden animointeja eri Eurojackpot-videoiden kesken. Taméa
nopeutti ja helpotti projektien loppuun saattamista huomattavasti, mutta siita

huolimatta aikatauluissa ei ollut juurikaan ylimaaraista aikaa.

Eroa internetiin, ulkomainontaan (digiscreen) ja televisioon tuotetuilla videolla
ei kuitenkaan kovin paljoa ole. Esimerkiksi internetiin tarkoitetut videot taipui-
vat lopulta hyvin televisioon, kunhan alkuperéinen videon laatu ja projekti oli-
vat kaikilta osin kunnossa. Tarkeintéa on videoeditoinnin [&htokohta, eli kun lah-
tokohtana on tehda korkearesoluutioinen ja laadukas video, taipuu se lopulta

moneen eri formaattiin, kuvasuhteeseen ja kayttotarkoitukseen.

Videoeditorin ja animaattorin rooli mainostoimiston videotuotannossa on mo-
nipuolinen ja siinéd paasee kayttamaan omaa luovuutta, joskin valilla rajoitetus-
ti. Se vaatii kykya tyoskennella liikkuvan kuvan, grafiikkan, &anen ja varin kans-
sa seka osaamista yhdistaa ne yhtenaiseksi kokonaisuudeksi. Ajoittain tyétah-
ti on hektista ja muutoksia videoihin voi asiakkaalta tulla paljon. Liséksi videon
leikkaaminen ja animointi on usein tuotannon loppupaassa, jolloin olisi hyva
paasta vaikuttamaan ja ohjeistamaan esimerkiksi graafikkoa tuotannon alku-
paassa siina, miten animoitavien kuvien ja elementtien tulisi rakentua, jotta

valtytaan yllatyksilta, kompromisseilta ja ylimaaraiselta tyolta.

Opin projekteissa hyddyntamaan aikaisempaa osaamistani ja hyoédyntamaan
eri projekteja keskendan. Paineensietokyky liittyen aikatauluihin ja kyky tuot-
taa laadukkaita videoita kasvoi projektien aikana. Opin my6s editoimaan ja

animoimaan rutiinilla Veikkauksen mainosvideotuotantoja, mista on hyétya
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my6s muissa tulevissa projekteissa. Myds jatkossa, jos minulla on mahdolli-
suus tehda varimaarittelyd, todennakaoisesti tulen kayttamaan ja asettamaan

erilaisia varimaailmoja, jotta videokuva olisi vaikuttavampi.

Videoiden lopputulos oli hyva. Veikkaus piti videoista ja niité jaettiin Veikkauk-
sen sosiaaliseen mediaan kuten Youtubeen ja Facebookiin. Osa myds nakyi
ulkomainonnassa ja osa televisiossa. Liséksi Elastinen jakoi Uskoa unelmiin
-videon Facebookissa ja Kanta-asiakkuus -mainos nakyi myos televisiokana-
vien suoratoistopalveluissa kuten Katsomossa. Videoiden arvoa ja onnistunei-
suutta videot toteuttaneen videoeditorin ja animaattorin ndkdkulmasta nostaa
myos se, etta alun perin sosiaaliseen mediaan tarkoitetuista mainosvideoista

haluttiin tehda versiot myos televisioon.

Veikkauksen Youtube-kanavalla Naapurit-pelin -video on kerannyt 4.4.2015
mennessa 40 876 katselukertaa, Yllatys Blockfesteilla -video 8 197 katselu-
kertaa ja Uskoa unelmiin -video 61 998 katselukertaa. Veikkauksen Face-
book-tililla Kanta-asiakkuus-video on kerannyt 4.4.2015 mennessa 5 992 kat-
selukertaa ja 103 tykkaysta. Veikkauksen Facebook-tililla julkaistu Uskoa
unelmiin -video on kerannyt 24 819 katselukertaa, 1 387 tykkaysta ja 73 jakoa,
minka lisdksi Elastisen jako on keréannyt 920 tykkaysta ja 3 uudelleen jakoa.
Taman liséksi eri mainosvideot Blockfest-tapahtumassa, televisiossa ja suora-
toistopalvelussa ovat nahneet lukemattomat ihmiset. Nailta osin videoiden ta-
voitteet ovat tayttyneet. Esimerkkikuvat Blockfest digiscreen -videoista l0ytyvat
litteesta 2 seka linkit sosiaalisessa mediassa julkaistuihin videoihin liitteesta 3.



34

LAHTEET

Adobe. 2015a. Dynamic Link. Saatavissa: https://helpx.adobe.com/after-
effects/using/dynamic-link-effects.html [viitattu 26.2.2015].

Adobe. 2015b. Adobe Premiere Pro. Saatavissa:
http://www.adobe.com/products/premiere/versions.html [viitattu 26.2.2015].

Adobe. 2015c. Adobe After Effects. Saatavissa:
http://www.adobe.com/products/aftereffects/versions.html [viitattu 26.2.2015].

Adobe. 2015d. Color correction. Saatavissa:
https://helpx.adobe.com/premiere-pro/using/color-correction-adjustment.html
[viitattu 26.2.2015].

Adobe. 2015e. After Effects expressions. Saatavissa:
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/expression-basics.html
[viitattu 26.2.2015].

Adobe. 2015f. The evolution of film editing. Saatavissa:
http://blogs.adobe.com/conversations/2015/02/the-evolution-of-film-
editing.html [viitattu 28.3.2015].

Adobe Creative Team. 2012. Adobe After Effects CS6 classroom in a book.
USA: Adobe Press.

Byrne, B. 2012. 3D motion graphics for 2D artists: conquering the third dimen-
sion. Oxford: Elsevier.

Digivideo. 2014. Videoeditointiohjelmat. Saatavissa:
http://www.digivideo.fi/wiki/index.php/Editointiohjelmat [viitattu 26.2.2015].

Elokuvaopas. 2015. Elokuvan historia. Saatavissa:
http://www.elokuvaopas.com/historia/ [viitattu 26.2.2015].

Evans, R. 2006. Practical DV filmmaking. Burlington: Elsevier

Chow, G. 2015. Audition CS6 essential training with Garrick Chow. Saatavis-
sa: http://www.lynda.com/Audition-tutorials/Understanding-destructive-vs-
nondestructive-effects/97615/104420-4.html [viitattu 2.4.2015].

Karttunen, H. 2015. Vériaberraatio. Saatavissa:
http://www.astro.utu.fi/zubi/optics/chromab.htm [viitattu 4.4.2015].

Herbert, S. 2015. Charles-Emile Reynaud. Saatavissa:
http://victorian-cinema.net/reynaud [viitattu 26.2.2015].

lorgsoft. 2015a. Comparison between MOV and MP4. Saatavissa:
http://www.iorgsoft.com/compare/mov-vs-mp4-comparison.htmi
[viitattu 28.3.2015].

lorgsoft. 2015b. Comparison between MOV and WMV. Saatavissa:
http://www.iorgsoft.com/compare/mov-vs-wmv-comparison.html
[viitattu 28.3.2015].

Keranen, V., Lamberg, N. & Penttinen, J. 2005 Digitaalinen media. Porvoo:
WS Bookwell.



35

Markkinointi & Mainonta. 2014. Veikkaus vaihtaa TBWA:n Hasan & Partner-
siin. Saatavissa:
http://www.marmai.fi/uutiset/veikkaus+vaihtaa+tbwan+hasan++partnersiin/a22
61022 [viitattu 27.2.2015].

Nulph, R. 2008. The videomaker guide to video production. Burlington: Else-
vier.

Red Giant. 2015a. Magic Bullet Colorista 3. Saatavissa:
http://www.redgiant.com/products/colorista-iii/features/ [viitattu 2.4.2015].

Red Giant. 2015b. Magic Bullet Looks 3. Saatavissa:
http://www.redgiant.com/products/magic-bullet-looks/features/
[viitattu 2.4.2015].

Video CoPilot. 2015. Element 3D. Saatavissa:
https://www.videocopilot.net/products/element2/ [viitattu 26.2.2015].



KUVALUETTELO

Kuva 1.
Kuva 2.
Kuva 3.
Kuva 4.
Kuva 5.
Kuva 6.
Kuva 7.
Kuva 8.

Kuva 9.

36

Track matte ja motion blur

Ankkuripisteen sijainnin merkitys tason kaantymisen kannalta
Element3D -raaputuspinnin muodostuminen

Raaputuspinnin pyodrahdys ja Veikkauksen logon paljastuminen
Esimerkki varimaarittelysta kuvan neutraloimiseksi
Véariaberraatio-efekti

Heijastuksen lisaaminen tekstielementtiin

Veikkauksen logon paljastusanimaation muutos

Nauhoitetun ruudun asettelu ja animointi



PRESSITILAISUUDEN MATERIAALI (60—120 sek.)

Musitkkina kdytetddan samaa biisid, kuin hallitusfilmissd, altkaen hitaammasia

Jja huipentuen loppua kohti.

Ruutuun naputellen:
Ent4, jos koko naapurusto voittaisi yhdella kertaa?

Planssi pyorien ruutuun (kuvassa kaikki hahmot):
Naapurit
Taysin uudenlainen peli

Planssin alle teksti: johon osallistutaan omalla osoitteella
Planssi: Arvonta on joka paiva

Filmipéatka: Joka paiva (seka hippi, Kalevi efta Kyyla sanovat)
Planssi: Ensin arvotaan yksi paavoittaja...

Animaatio: Pinni I&htee avaruudesta, sukeltaa Suomea kohti.
Paadytaan karttakuvaan, joka on ldhikuva kartasta. Pinnin
ympaérille kehat kasvavat ja lisdantyvat.

Planssi: Muut voitot jakaantuvat lahiseuduille.

Filmipétké Nortti ja tyypit rapussa: "Tdhédn on osunut ja
pienempié voittoja ropisee Idhiseuduille...”

Planssi: Mita lahempana paavoittajaa asut, sita isompi on
voittosi.

Filmipétké paéfilmista: Tytto jakaa rahoja ja tyypit jaéa rappuun
rahat kourassa.

Pinni kuvan keskelle.
Jos Naapurisi voittaa, sinakin voit voittaa.

Liite 1
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Linkit sosiaalisessa mediassa julkaistuihin videoihin:

Uskoa unelmiin -video (81-sekunnin versio):
https://www.facebook.com/video.php?v=10152616181542949
https://www.facebook.com/Elastinen/posts/858650184187973

Mista Naapurit-pelisséa on kyse? -video:
https://www.youtube.com/watch?v=XzKXoQtYq_o

Yllatys Blockfesteilla -video:
https://www.youtube.com/watch?v=5ZWolsTPX4c

Kanta-asiakkuus -video:
https://www.youtube.com/watch?v=JGyiD2CPXKU

Liite 3
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